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RESUMO: Muitas barreiras que hd décadas obstruem o avanco igualitario do ensino da computagdo
nas escolas nao sdo exclusivas a realidade brasileira. Como contraponto, neste artigo, olha-se para o
contexto do Reino Unido e para as necessidades de transformagdo também identificadas no ensino
de computagio para criancas em idade escolar no pais. Diante dessa andlise, propde-se uma visdo
atualizada para o ensino de computagdo que é mais ampla no conceito de artefato tecnoldgico em
vez do computador visto apenas como um meio no qual sdo usados recursos pedagogicos, que
privilegia o design e as demandas do contexto de uso em vez do foco na légica, no algoritmo ou
na programacio e se relaciona com diversas areas do conhecimento. Ao final, sugestoes simples
sdo deixadas aos professores que tém a inten¢éo de ensinar computagio de forma que as criangas

~

percebam a tecnologia como parte do seu contexto social e consigam criar solu¢des para problemas
reais presentes no cotidiano delas.
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ABSTRACT: Several barriers that for decades have obstructed the egalitarian advancement of
computing teaching in schools are not exclusive to Brazilian reality. As a counterpoint, this article
looks at the United Kingdom context and the transformation needs also identified there regarding
teaching computing to school-age children. In view of this analysis, an updated vision for computing
teaching is proposed that is broader in the concept of technological artifact, instead of the computer
seen only as a means in which pedagogical resources are used, privileges the design and demands
of the context of use, rather than the focus on logic, algorithm or programming and it relates to
different areas of knowledge. In the end, the article presents simple suggestions for teachers who
intend to teach computing in a way that children perceive technology as part of their social context,
and are able to create solutions to real problems present in their daily lives.
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Introducao

Da mesma forma que a tecnologia digital estd em constante evolugdo, o ensino de computagao
nas escolas também tem passado por diversas mudangas nas ultimas décadas. No contexto histérico, o
computador era visto como um recurso pedagogico usado para buscar contetidos para as diferentes disciplinas
dentro da escola e como uma maquina que permitia a criagdo e o uso de jogos educativos ou simuladores.

Com a disseminagdo da tecnologia digital, novos conceitos chegaram ao cendrio das inovagdes
tecnologicas na escola. Um deles é o pensamento computacional, que pode ser entendido como as capacidades
criativa, critica e estratégica de usar fundamentos da computagio para resolver problemas (BRACKMANN,
2017, p. 29; KAMINSKI; KLUBER; BOSCARIOLL 2021). Outro ¢ a computagio desplugada, que, na sua
origem, reconhece os contextos de auséncia das solugoes computacionais nas escolas e propée um conjunto
de agdes de ensino e aprendizagem que trabalham as habilidades do pensamento computacional, mas sem o
uso de energia ou computadores (BELL et al., 2011). Por fim, tem-se o conceito de STEAM (do inglés science,
technology, engineering, the arts e mathematics), que envolve o ensino integrado e a realizagao de agoes em
frentes que envolvam os conhecimentos em ciéncias e a construgdo de artefatos (LIAO, 2019, p. 37).

No decorrer dos anos, puderam-se perceber o avango envolvendo o uso da tecnologia digital e a
relagdo desta com o ensino de computagdo. Neste artigo, argumenta-se a favor do ensino de computagdo
que privilegie agdes de aprendizagem para a resolu¢ao de problemas reais. Para isso, ¢ apresentada a
contextualizacdo da histdria da informdtica na educagdo no Brasil (ELIA, 2021), suas fases e inimeras
contribuigdes, desde a criagdo de sistemas computacionais até a capacitacdo de professores. Também, em
contraponto teorico, olha-se para a trajetoria da educagao em computagao no Reino Unido e para as atuais
reflexdes feitas pelas autoridades (THE ROYAL SOCIETY, 2017).

Este artigo propoe uma abordagem para o ensino de computagdo que adota uma visdo na qual
o computador é compreendido como artefato tecnoldgico, e ndo apenas como um recurso pedagogico.
Além disso, essa visdo privilegia o design e as demandas no contexto de uso, relacionando-se com diversas
areas do conhecimento e nao apenas com ciéncia, matematica e artes.

Por fim, sdo apresentadas trés sugestoes para professores e trés exemplos de projetos simples que ja foram
executados, no Brasil ou no Reino Unido, e que podem ser utilizados como um ponto de partida por professores
que tém a intencdo de ensinar computagio de forma que as criangas percebam a tecnologia como parte do seu
contexto social e consigam criar solugdes para além da escola, envolvendo problemas reais do seu cotidiano.

Contextualizacao

Nesta se¢do é apresentada uma contextualizagdo da histéria da informatica na educagdo no Brasil
com base em um estudo de Elia (2021), bem como algumas agdes realizadas pelo governo federal brasileiro
no passar dos anos. Como contraponto, sdo trazidas a trajetdria da educagdo em computagdo no Reino Unido
e as reflexdes e estratégias utilizadas pelas autoridades (THE ROYAL SOCIETY, 2017).

O ensino de computagao no Brasil
A Sociedade Brasileira de Computagdo realizou um retrospecto do uso de solugdes computacionais

para o apoio a educagdo no Brasil (ELIA, 2021) e apresentou diversas agdes e pesquisas nas mais diferentes
esferas relacionadas com informética na educacio.
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Essa trajetdria iniciou-se na década de 1980 com o Projeto Educom, promovido pela Secretaria
Especial de Informatica (SEI), que tinha como objetivo maior estimular pesquisas nas universidades brasileiras
sobre o uso do computador como tecnologia educacional.

Nessa mesma época comegaram as primeiras iniciativas para atividades de programacao de
computadores por criangas. Esses trabalhos foram desenvolvidos usando a linguagem Logo com criangas
que apresentavam dificuldades de aprendizagem relacionadas a leitura, a escrita e ao raciocinio logico
matematico. O objetivo foi investigar as possibilidades de intervengdo para promover a aprendizagem de
maneira autonoma (NASCIMENTO, 2009, p. 11).

No que tange a a¢des realizadas pelo governo federal a partir da década de 1970, estabeleceram-se
politicas publicas voltadas para a constru¢do de uma industria propria com o intuito de garantir seguranca e
desenvolvimento da nagao (NASCIMENTO, 2009, p. 12). Nesse periodo, representantes do SEI, do Ministério
da Educagido, do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico e da Financiadora de
Estudos e Projetos foram os responsaveis pelo planejamento das primeiras agdes pela busca de alternativas
para viabilizar o uso de computadores na educagdo (NASCIMENTO, 2009, p. 12).

No fim de 1981, foi divulgado um documento chamado “Subsidios para a Implementac¢do do
Programa Nacional de Informatica na Educagdo’, que apresentou o primeiro modelo de funcionamento de
um sistema de informatica na educagéo brasileira. Esse documento possui recomendagdes de iniciativas
nacionais buscando a criagdo de centros formadores de recursos humanos qualificados.

Em 1986, iniciou-se uma nova fase, com a criagdo do Comité Assessor de Informdtica na Educagio.
Esse comité recomendou a aprovagdo de um programa que tinha como propostas criar uma infraestrutura
de suporte a capacitagdo de professores, incentivar a produgdo de software educativo e integrar pesquisas
desenvolvidas pelas diversas universidades brasileiras.

Em 1997, foi criado o Programa Nacional de Informatica na Educa¢ao, para promover o uso
pedagégico da informatica na rede publica de ensinos fundamental e médio.

Atualmente, a ciéncia da computagio virou uma parte da visio da computagio na grade curricular
como um conceito transversal que percorre todo o ensino. No ensino fundamental, os cenarios podem depender
dos recursos existentes, em observancia as tabelas de competéncias e habilidades observadas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Uma opgao recomendavel é implementar a oferta em todo o segmento dos anos
iniciais (1° ao 5° ano), considerando as especificidades do foco na alfabetizagdo (1° ao 3° ano) e a ampliagdo de
topicos no contexto dos anos seguintes (4° e 5° ano), conforme disposto na BNCC (BRASIL, 2018).

O ensino de computagao no Reino Unido

Nesta se¢do temos uma visao geral de como acontece o ensino da computagdo na escola e além da
escola no Reino Unido, englobando Inglaterra, Escdcia, Pais de Gales e Irlanda do Norte. Uma vez que cada
pais possui uma abordagem diferente nas escolas, essa é uma visao simplificada.

No Reino Unido, as agdes acontecem mediante articulagdes de diversas partes interessadas, e nao
apenas com agoes do governo federal. Até o ano de 2008 havia uma colisdo entre industria, pais e professores
quando o assunto era rever o ensino de computagdo. Nessa época, o ensino de computagio era conhecido
como ensino de tecnologia da informagao e comunicagéo e estava fortemente relacionado ao uso do software,
porém sem envolver o funcionamento nem conceitos referentes a esse uso.

Em 2012, a Royal Society publicou um relatério intitulado Shut down or restart? (Desliga ou reinicia?,
em portugués), com o objetivo de rever o ensino de computagdo que foi avaliado insuficiente por se limitar a
utilizagao de processadores de texto e planilhas digitais. Esse relatério provocou uma mudanga, e, em 2014,
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introduziram-se os conceitos de ciéncia da computagdo como parte obrigatdria no curriculo escolar, o que
engloba conceitos de pensamento computacional, programagao, inteligéncia artificial, entre outros, deixando
nesse momento de ser ensino de tecnologia da informagao e comunicagdo para ser ensino de computagao.

Em 2017, a Royal Society publicou um novo relatério apresentando o progresso, problemas e
desafios ligados ao ensino de computagdo durante os anos. Nesse relatorio, podem-se observar os principais
desafios encontrados, como:

o falta de professores com formacao especializada;

o falta de oportunidades de treinamento para esses professores (que acarreta baixa autoestima, baixa
prioridade nas escolas para os professores buscarem por formacao);

« desigualdade no ensino (THE ROYAL SOCIETY, 2017).

Esse relatdrio levou a criagao do Centro Nacional para Ensino de Computagdo como uma forma
de lidar com a falta de preparaciao dos professores e falta de material didatico.

Diversas iniciativas apoiam a formacdo de professores e provém materiais e recursos para serem
utilizados em aula no Reino Unido. Um exemplo importante é o Projeto Barefoot Computing, dedicado ao
ensino da computagdo na pré-escola e nos primeiros anos de escolaridade. O projeto oferece treinamento em
pensamento computacional e programacéo, assim como planos de aula e materiais gratuitos para professores.
Ele foi criado em 2014 com recursos do governo e suporte da Sociedade Britanica de Computagio. Desde 2015, 0
Projeto Barefoot é mantido por meio de parcerias com a industria e outras institui¢des governamentais e privadas.

Atualmente, a ciéncia da computagdo virou uma parte da visao da computagdo na grade curricular.
Como pode ser observado na Fig. 1, essa visao envolve a articulagdo do letramento digital, ou seja, como
se usa a tecnologia de forma segura, os fundamentos da computagdo, como por exemplo o pensamento
computacional e a tecnologia da informac¢ao. Em outras palavras, envolve a aplicagdo dos conceitos de
computagdo para suportar atividades de outras disciplinas.

Letramento
digital

Ciéncia da

Computagio Tecnologia da
(pensamento Informagéo
computacional)

Fonte: Autoras.
Figura 1. Visdo da computagio na grade curricular no Reino Unido.

Para lidar com o desafio de qualificar professores em tdpicos e matérias que eles mesmos nunca
receberam na educagao formal, a parceria com institui¢oes de educagdo superior torna-se fundamental (THE
ROYAL SOCIETY, 2017).
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Tendéncia

Embora os desafios da formagao continuada de professores persistam globalmente, o reconhecimento
da importancia do ensino de computac¢io é raramente questionado (MANCHES; PLOWMAN, 2017).
Nesse entendimento, que inclui o pensamento computacional (Fig. 1), o ensino de computagao vai além do
uso de ferramentas digitais e programacdo, abordando habilidades para resolugdo de programas como, por
exemplo, ordenagdo e categoriza¢do, que podem ser facilmente aplicadas no dia a dia dos alunos.

Nesse sentido, a abordagem pedagdgica deve considerar aspectos sociais e afetivos do ensino da
computagao e como esta se relaciona com experiéncias do cotidiano das criangcas (MANCHES; PLOWMAN, 2017).

A Fig. 2 apresenta uma tendéncia apontada com base em iniciativas com o tema informatica na educago.

Tendéncia
Conhecimento em diversas areas especificas e a construcao de artefatos tecnoldgicos como potencializador
do processo educacional para a resolucio de problemas além dos muros da escola

Ciéncias T logi
Matematica eeno og%a
Art Problema real no Engenharia
res contexto do Design
Historia estudante Li
Geografia inguagens

\

Tentativa de solucio )
Para além dos

muros da escola

Educagio Fisica

Em vez: Foco:

« do computador apenas como um recurso « visao ampla para o conceito de artefato tecnologico
pedagdgico o énfase bi design e nas demandas do contexto

« do foco apenas na légica, no algoritmo ou na o diversas areas de conhecimento podem ser
programagao necessarias para o entendimento do contexto e

« de apenas ciéncias, matemitica e artes tentativa da solugdo

Fonte: Autoras.
Figura 2. Tendéncias.

Essa tendéncia sugere que, partindo de um problema real no contexto do estudante, é possivel
utilizar conhecimentos de diferentes areas para além das ciéncias, matematica e artes, envolvendo todas as
areas do conhecimento trabalhadas na escola, como educa¢ao fisica e linguagens, por exemplo.

Com isso, hd a tentativa de solu¢do por meio da construgdo de um artefato tecnolégico como um
potencializador do processo educacional, fazendo com que a tentativa de solugdo transcenda os muros da escola.

O foco esta na adogdo de uma visdo ampla para o conceito de artefato tecnoldgico em vez do
computador como um recurso pedagégico. A énfase esta nos processos de design e no reconhecimento das
demandas do contexto, e ndo mais restrita aos aspectos de logica e programacao, envolvendo diversas areas
do conhecimento para além da STEAM.

Nesse contexto, uma mudanga na postura do professor é fundamental para a implantagio dessa tendéncia.
Essa mudanga vai desde o preparo das aulas, com a necessidade de relacionar os conteudos das aulas com os
problemas do cotidiano dos alunos, até o entendimento das diferentes formas pelas quais a tecnologia pode aparecer.

O primeiro passo para a implantacao dessa tendéncia se baseia no entendimento do profissional
de educagdo de que ha demandas e oportunidades para o envolvimento dos alunos em todas as areas.
Parte-se do principio que é necessario escolher topicos do cotidiano dos alunos e relaciond-los com o
contetido do professor. Para isso, faz-se preciso ter um planejamento dos conteudos que serdo pesquisados
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e trabalhados, além da busca por artefatos que possam ser construidos para apoiar a busca pela solucao.
Outro ponto importante é implantar a pesquisa por meio do didlogo. Ou seja, ndo é papel apenas
do professor discorrer sobre os conteudos vistos em aula. O aluno deve possuir papel ativo em debater e
dialogar no processo de ensino e aprendizagem.
Por fim, ¢é necessario estar aberto as diferentes formas pelas quais a tecnologia pode aparecer e
perceber que existem diferentes maneiras de se materializar uma solugdo de design, como protétipos em
papel, protdtipos de baixo nivel ou até mesmo de materiais tateis, como o Lego.

Projetos que vao além dos muros da escola

Para mostrar o uso dessa tendéncia na pratica, esta se¢do apresenta trés projetos envolvendo
informatica na educagdo executados no Brasil e no Reino Unido que podem ser utilizados como ponto de
partida para o desenvolvimento de agdes.

O primeiro exemplo a ser apresentado ¢é a unido de dois projetos realizados com alunos do 4° e do 5°
ano desenvolvido em uma escola publica de ensino fundamental I, em Sdo Bernardo do Campo (SP) (MELO;
MELO; ADALBERTO, 2018). O projeto teve como objetivos o fomento e o estimulo a ciéncia, a tecnologia e ao
meio ambiente para a aprendizagem e produgdo de conhecimentos pautados na autonomia e no protagonismo.
Para isso, foram propostas atividades com foco na robética educacional de baixo custo e na aprendizagem criativa,
por meio de experimentagdo com autoria coletiva e individual. A atividade teve como finalidades a exploragao de
sensores de umidade de solo e o controle da irrigagao automatizada da estrutura criada para o plantio das mudas.

Parte do Projeto Barefoot Computing, o segundo exemplo envolve a computagao desplugada e o
ensino de pensamento computacional na criagao de algoritmos, utilizando um poster ensinando como lavar
as maos enquanto os alunos aprendem sobre algoritmos.

Por fim, o tltimo exemplo apresenta placas programaveis ou computadores de bolso que permitem
o uso criativo da computagao, tornando mais facil para as criangas a criagdo de produtos tangiveis, permitindo
uma experimentacdo com o ambiente. A utilizacdo desses computadores simplificados possibilita que a
crian¢a tenha um contato que vai além de telas, trazendo o produto para a realidade. No Reino Unido, 0o BBC
Micro:bit esta presente em todas as escolas, e a Fundagao Raspberry Pi oferece esse computador de bolso que
foi criado especialmente para a educagao e também esta sendo muito utilizado nas escolas.

Contextualizando o Ensino da Computacao: Sugestoes para os Professores

Nesta se¢do apresentamos algumas sugestoes de forma de trabalho com foco no professor que tem
como intuito ensinar computagdo de maneira que as criangas percebam a tecnologia como parte do seu contexto.

Sugestdo 1: Comece por onde vocé ja sabe

Lembre-se de que ha demandas em todas as areas do conhecimento e sempre ha oportunidades
para o envolvimento dos alunos. O primeiro passo é escolher problemas do cotidiano dos alunos e relaciona-
los com a sua drea de atuagdo. Lembre-se de que é necessario pensar nos contetidos que serao pesquisados
e trabalhados, além de verificar os possiveis artefatos a serem construidos para apoiar a busca pela solugéo.

Sugestio 2: Tenha seu aluno como parceiro

Nio se preocupe caso ndo tenha conhecimentos especificos relacionados aos conceitos de computacdo;
ninguém sabe tudo e no que se refere as tecnologias essa verdade é ainda maior. Ainda, é possivel que seu aluno
possua mais conhecimento sobre determinada tecnologia do que vocé e, nesse caso, aproveite a oportunidade,
torne-o protagonista. Lembre-se de que pesquisa é didlogo. Busque por respostas com os alunos.
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Sugestdo 3: Esteja aberto as diferentes formas como a tecnologia pode aparecer

Quando se fala em tecnologia, nao pense diretamente em aparelhos eletronicos como computadores,
smartphones ou tablets; a tecnologia vai muito além. Lapis também ¢é tecnologia, e ha diferentes formas de se
materializar uma solugdo de design. Se a solugao passar pelo que computa, nio tenha receio de programar;
vocé pode dar um primeiro passo e participar de boas capacitagdes. Ha sempre muitos projetos buscando
pela participagao de professores da educagdo basica.

Conclusao

O apoio continuo ao treinamento de professores é crucial no processo da introdu¢io da computagio no
ensino, demanda investimento e planejamento a longo prazo e a colaboragio com institui¢des de ensino superior.

A desigualdade no ensino da computagio por razdes econdmicas, geograficas ou de género, com o menor
interesse de meninas pela drea, é realidade também em paises desenvolvidos como o Reino Unido. Agdes especificas
para mitigar desigualdades sao necessarias para que o ensino da computagdo seja equalitario e efetivo.

Além disso, sao fundamentais a criagdo de material didatico que seja relevante e atrativo para alunos
e, pratico e de facil acesso para os professores. Para isso, a parceria com a industria de tecnologia é essencial.

Assim, ressalta-se que dialogos entre partes, alunos, familia, professores, escolas, governo, industria
e instituicdes de ensino superior, sdo a base para o ensino de computagdo socialmente relevante.
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